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2 IDENTIFICACAO DA HISTORIA 


Em linhas gerais, essa Investigação abordará Catastrophe Crow, um suposto jogo de 
Nintendo 64 que foi altamente antecipado, mas, após alguns atrasos e rumores de que algo 
estranho estava ocorrendo, seu criador misteriosamente desapareceu e nenhuma cópia foi 


encontrada — até outubro de 2020. 


O vídeo que introduz esse assunto pode ser encontrado em 
https://www.youtube.com/watch?v=irEb9TS9yEk, enviado por Adam Butcher em 15 de outubro 
de 2020. 


Figura 1: miniatura do vídeo que introduziu o assunto. 
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WHAT HAPPENED TO CROW | 
64? 

A história relata a época em que os jogos do Mario em 3D eram o estado da arte, e haviam 
inumeros clones de Mario. Porém ha um, chamado Catastrophe Crow, que foi esquecido. Esse 
jogo teria sido altamente antecipado, sendo um projeto do alemao Manfred Lorenz, o fundador 
da Opus Interactive, inspirado por desenhos de sua filha. De acordo com matérias de revistas da 
época, a peça prometia ser "além de um jogo”, e "expandir as fronteiras da experiência do 


jogador”. 


Figura 2: logotipo do jogo, da empresa e desenho da filha do criador. 





Figura 3: publicação em revista a respeito do jogo. 
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Figura 4: entrevista com o criador. 
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Figura 5: perfil na Wikipedia do criador. 


uest, Catastrophe Crow! and founded Manfred ttlens Nationality German 
ated for two Golden Joystick Awards. 


pus Interactive. Although uncredited, 
' the first 3D platformer. 


Occupation Video game designer 
Known for Founder of Opus Interactive 


Notable work Ocean Quest 
Catastrophe Crow! 


Awards AIAS Hall of Fame Award 





> bl q) 1:10/13:22 





Porém, algo errado aconteceu, e 0 jogo foi sucessivas vezes adiado em alguns meses, até 
que a data de lancamento se tornou vaga (algo como "no fim de 2000"). Rumores sugeriram que 


algo teria ocorrido com o desenvolvedor. 


Logo, surgiram postagens anônimas em fóruns dando a entender que a vida de Lorenz 
tinha virado de ponta cabeça. Lorenz agia como se ele tivesse criado algo dentro do jogo, e ja 


havia gastado mais de 10 milhões de dólares no desenvolvimento. 


Figura 6: postagem em fórum. 
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Lorenz demitiu toda a equipe e assumiu sozinho o desenvolvimento do jogo. No fim de 
2001, os cobradores de dívidas foram ao escritório de Lorenz, mas não o encontraram. Também 
não o encontraram em sua casa. Descobriram que sua esposa o havia deixado seis meses antes, e 


que seu carro e barco não estavam mais lá. 


Alguns dias depois, o barco de Lorenz foi encontrado à deriva a alguns quilômetros da 
costa de Cuxhaven. No barco, haviam algumas roupas e uma nota, escrita para sua esposa. A 


nota não menciona o jogo ou as dívidas, apenas que ele havia voltado para casa. 


Figura 7: reportagem de jornal a respeito do ocorrido. 
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Desde então, nenhuma cópia do dito jogo foi encontrada. Porém, desde que o criador do 
vídeo conheceu a história, ele tem procurado por uma dessas cópias no eBay, e finalmente 


encontrou. 


Figura 8: página do eBay, e autor do vídeo com a fita. 
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Ele então decide jogar. O jogo começa com a tradicional tela de boas-vindas, e permite 
ao jogador controlar um corvo. Ele leva o corvo para um prédio - com um letreiro dizendo 
"WORK" - que o leva para outro cenário, no qual uma pilha de blocos com letras e números 


levam a um corvo digitando em um computador. 


Esse corvo leva o jogador ao mesmo cenário, mas em uma versão mais sombria: algumas 


janelas do prédio estão apagadas, e um gráfico na parede agora aponta para baixo. Um telefone 


toca sem parar. Atravessar alguns arquivos leva o jogador a uma área secreta completamente 


escura. 


Ao longe, vê-se um corvo em um barco. O corvo pula do barco e afunda. O jogador segue 
o corvo que afundou, e cai junto com ele. A tela fica branca por um breve instante antes do 


jogador ser transferido a outra área. 


A nova área tem a aparência de uma floresta. Uma escadaria leva a um corvo, que chora 
ao lado de um túmulo. O túmulo se mostra, na verdade, um buraco sem fundo. O jogador não 
pula no buraco, e tenta sair da área. Porém, a tela balança, e o corvo é levado para uma versão 


ainda mais distorcida do primeiro mapa. O jogador se vira, e entra em uma casa. 


A casa contém desenhos infantis na parede, alguns objetos no chão, e termina em uma 
sala com algo - aparentemente um corvo - em uma mesa médica ligado a um equipamento. A 
sala gradualmente inunda, um grito é ouvido e o corvo desaparece. O vídeo se encerra, deixando 


claro que esse jogo não é nada trivial. 


Figura 9: gameplay no video de 15 de outubro de 2020. 
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Desde então, pessoas têm encontrado o vídeo de Adam e prosseguido a investigar esse 


mistério, bem como levantado novas Informações a respeito do jogo. 


Esse vídeo foi feito em dezembro de 2020 como uma investigação coletiva em nosso 
Discord (https://discord.gg/fdn). Por isso, devo meus agradecimentos aos seguintes usuários 


que participaram e aos zeladores, que garantiam uma boa experiência para todos. 


Figura 10: agradecimentos aos participantes da investigação. 
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3 ESSA HISTORIA SE PASSA NO MUNDO REAL, OU EM UM 


UNIVERSO FICCIONAL? 


Temos um vídeo que documenta, com uma alegada plenitude de evidências, a saga de 
uma pessoa que leu sobre um jogo em revistas antigas, encontrou uma história bizarra 
envolvendo o lançamento desse jogo, obteve uma cópia, jogou e encontrou coisas ainda mais 


estranhas. 


Ao contrário de outros casos que ja Investigamos, essa história alega laços muito fortes 
com o mundo real: ela cita reportagens de revistas, empresas, pessoas famosas, paginas na 
internet e noticias de jornal. No entanto, nao ha nenhum link ou referéncias para essas fontes. 


Por isso, é interessante checarmos se essas evidências realmente existem. 


Primeiro, buscamos pelo jogo e pela companhia. A busca em uma base de dados de jogos 


(https://www.igdb.com/search?type=1&q=opus+interactive, 
https://www.igdb.com/search?type=1&q=Ocean+Quest e 


https://www 1gdb.com/search?type=1 &q=catastrophe+crow) não revelou nenhum resultado. 
Ao passo em que ha uma companhia no mundo real de nome Opus Interactive 


(https://www.opusinteractive.com), essa companhia parece ser focada em serviços de TI para 


corporações, e não está envolvida na criação de jogos. 


Figura 11: página da Opus Intercative do mundo real. 
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Connecting people with technology is our life's 
work - our opus. 


The Opus team has spent over 25 years honing a mix of hybrid cloud and 
enterprise colocation solutions that we deliver from world class data centers 
located in the most connected places on the planet. 


We began as an IT division in a creative agency in 1996. Joining HPE and VMware's 
Partner Programs in 2003, we began working with what was then called “virtualization”. 
The OpusCloud launched in 2005. For more than 16 years, we've continued to optimize 
it's security and performance. 


Today, our tailored hybrid cloud solutions are available from state-of-the-art facilities 
that deliver our customer workloads from coast to coast, with global on ramps. As 
stewards to their infrastructure, we are committed to green IT and sustainable hybrid 
and multi-cloud services. Our organization strives to deliver services that adhere to one 
standard — do the right thing, the right way, for the right reason. 
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Uma busca em jornais americanos pelo termo “catastrophe crow” nos retorna apenas 42 
resultados (https://www.newspapers.com/search/#query=%22catastrophe+crow%22), dos quais 
apenas 3 são de depois de 1990, e esses são apenas cópias de uma mesma matéria, que não 


possui nenhuma relação com jogos eletrônicos. 


Figura 12: único resultado válido para o termo pesquisado. 
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(https://www.google.com/search?tbm=bks&sxsrf=ALeKkOOE Y9- 


fSOh5Sy3TJISgbO YZDT80%3A 1607113391072 &ei=r5rKX- 
74A4vB50UP2t0OkkAQ&btnG=Pesquisar&q=%22catastrophe+crow%22) também não nos 


traz nenhum resultado. Não sabemos o nome da revista que Adam Butcher mostra, o que nos 


impede de checa-la. 


E uma busca por data para antes de 2020, apesar de retornar resultados, traz apenas falsos 
positivos 
(https://www.google.com/search?biw=1332&b1ih=642 &tbs=cdr%W3A1%2Ccd max%3A2019& 
sxsrf=ALeKk00H9DCHYoTP/Bs29161TIyTVSegw%3A1607113508702&e1=]JJvKX8y- 
Kpal5OUPs72z8As&q=%22catastrophe+crow%22&0q=%22catastrophe+crow%22&gs_lcp= 
CgZwc3ktY WIQAZIGCCMOJxATMg YIIxAnEBMyBAgAEAoyBAgAEAoyBOgAEMsBMg 
UIABDLATIFCAAQywEyBOgAEMsBMgUIJABDLATIFCAAQywE6B ggAEA0QQ0zo0CCAB 
OgwNYpwxgvg loAHAAeACAA YOCIAGFBJIBAzItMpgBAKABAaoBB2d3cy1l3axrAAQE 
&sclient=psy-ab&ved=NahUKEw]M4LKulLXtAhWWGrkGHbPeDL404dUDCA0&uact=5). 


Supostamente, Manfred era um desenvolvedor famoso, ganhador de prémios e 
indicações, além de associado a sua companhia e produtor de dois jogos: Catastrophe Crow e 
Ocean Quest, todas essas coisas (o desenvolvedor, a companhia e os dois jogos) com páginas na 


Wikipedia. Porém, nenhuma dessas páginas existem, como você pode verificar pesquisando 


no Google (https://www.google.com/search?q=catastrophe%20crow%20wikipedia, 
https://www.google.com/search?q=manfred%20lorenz%20wikipedia, 
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https://www.google.com/search?q=ocean%20quest%20wikipedia, 
https://www.google.com/search?g=opus%20interactive%20wikipedia). A pagina na Wikipedia 


para Manfred Lorenz é, na verdade, de um técnico de futebol alemão 


(https://en.wikipedia.org/wiki/Manfred Lorenz) que parece estar vivo e bem. 


A página exibida no vídeo também afirma que Manfred teria ganho a AJAS Hall of Fame 
Award em 1996. De fato, tal premiação é real (https://www.interactive.org/special_awards/) e 
concedida a indivíduos que trabalharam no desenvolvimento de jogos influentes, mas, como a 
página mostra, ela só passou a existir a partir de 1996. Nem Manfred Lorenz - nem nenhuma 


outra pessoa — ganhou o prêmio em 1996 simplesmente porque ele ainda não existia. 


Figura 13: vencedores da AJAS Hall of Fame Awards. Note que a página termina em 1998. 


2002 Will Wright, Maxis 

2001 John Carmack, id Software 

2000 Hironobu Sakaguchi, Square USA, Inc. 

1999 Sid Meier, Firaxis Games 

1998 Shigeru Miyamoto, Nintendo Co., Ltd. - Kyoto, Japan 





A página também diz que Manfred foi indicado a duas Golden Joystick Awards. Ao passo 
em que não há uma lista exaustiva de todos os indicados desde 1987, não encontramos 
absolutamente nada a respeito de qualquer indicação 
(https://www.google.com/search?q=golsen%201joystick%20awards%20%2B%o20%22manfred 
%20lorenz%22). 





A busca reversa na fotografia de Manfred também não revela nenhum resultado, 
indicando que a fotografia simplesmente não existia na internet até pouco tempo atrás, algo 


que seria esperado caso Manfred fosse uma personalidade conhecida. 
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Figura 14: nenhum resultado encontrado nos trés principais buscadores de imagens. 
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O video também mostra uma matéria de jornal (em inglés) a respeito do desaparecimento 
de Manfred Lorenz. Ao passo em que existem 274 matérias mencionando esse nome 
(https://www.newspapers.com/search/#query=%22manfred+lorenz%22&sort=facet_year_mont 
h_day+desc%2C+score+desc), apenas 16 compreendem o periodo entre 1999 e 2020 


(https://www.newspapers.com/search/#query=%22manfred+lorenz%22&dr_year=1999- 
2020&sort=facet_year_month_day+desc%2C+score+desc), e nenhuma delas fala sobre um 


criador de jogos que desapareceu, mas sobre outras pessoas em situações diversas 


(aniversários, obituários, crônicas, etc). 


Assim, todos os vínculos e a plenitude de evidências que inicialmente vemos não se 
confirmam no mundo real. Nenhuma delas possui sequer qualquer base em eventos do 
mundo real, o que nos indica que elas parecem ter sido fabricadas única e exclusivamente 


para produzir esse vídeo. 


Isso demanda um esforço maior que o que usualmente observamos em histórias forjadas 
(Já que o autor precisaria produzir revistas físicas falsas, além de capturas de tela da notícia de 
jornal e da venda do cartucho, sem contar o jogo), mas isso se torna mais plausível quando 


consideramos quem é Adam, o criador do vídeo que trouxe todas essas evidências de uma única 


vez. 
Adam Butcher possui perfis em diversas redes 
(https://www.youtube.com/c/AdamButcher/videos, http://www .adam-butcher.co.uk, 


https://www.imdb.com/name/nm3287127/, — https://www.patreon.com/AdamButcherfilm , 
https://twitter.com/AdamButcherFilm e https://www .instagram.com/adambutcherfilm/), e eles 


revelam que Adam € um diretor e escritor de filmes de curta metragem. 
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Figura 15: pagina de Adam no IMDB. 


Adam Butcher ag SEE RANK 


Director Writer Animation Department 


+ Add or change photo on IMDbPro » 


Adam Butcher is a director and writer, known for Arcadia (2008), Bradley Manning Had 
Secrets (2012) and Simulated Dead People (2015). See full bio » 


2 nominations. See more awards » 
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Arcadia Bradley Manning Had Se Simulated Dead People The Prevailing Winds 


Figura 14: pagina do Patreon de Adam Butcher. 
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Adam Butcher tem, inclusive, um curta metragem de 2014 chamado The Game That Time 


Forgot que é justamente a respeito de um jogo desenvolvido por ele, que levou 13 anos para 
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ficar pronto. Em um post pago no seu Patreon (enviando para um video no YouTube nao listado, 


que nao informaremos em respeito ao autor), ele afirma que cria jogos desde crianca. 


Assim, tendo em vista tudo que sabemos sobre Adam e considerando que todas as 
Informações a respeito do jogo nao possuem nenhum respaldo no mundo real, é seguro afirmar 
que essa é uma história de ficção que se passa em um universo ficcional. Como você talvez 
ja tenha percebido, essa história vai além de um simples vídeo, e envolve outros elementos como 
links, e-mails e mais vídeos. Por essa razão, dizemos que isso se trata de um jogo de realidade 


alternativa, abreviado por ARG. 


Essa mesma conclusão é confirmada por diversos canais de fãs, como a página da TV 
Tropes (https://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/WebVideo/CatastropheCrow) e pelo Reddit 
dedicado à resolver o jogo (https://www.reddit.com/r/CatastropheCrow/), que contém links para 
outras redes, como um servidor no Discord (https://discord.gg/crow64) e uma documentação do 


° A 


que ja fol descoberto 


(https://docs.google.com/document/d/18UTSshuwHOMG3TY WHNadyw4PRpgJItG- 
PivizkXNIgc/edit). 


Figura 16: pagina na TV Tropes. 


Web Video / Catastrophe Crow Folow è 


Catastrophe Crow, or Crow 64, is an Alternate Reality Game centering around the eponymous unfinished game for 
the Nintendo64. 





Figura 17: descrição da comunidade no Reddit. 
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Members Online 
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4 QUAIS OUTRAS EVIDENCIAS NOS CONTAM COMO O ARG 


FOI FEITO? 


Nós não resolveremos o ARG, uma vez que isso requer tempo e energia que podem ser 
destinados a casos reais. Interessados em resolvê-lo (e descobrir as nuances da história de ficção 
que o criador quer passar para seu público) podem se juntar à comunidade de fãs do ARG nos 


servidores do Reddit e do Discord. 


Porém, usaremos essa seção para apresentar vários tipos de evidências que nos revelam 
como o ARG foi feito. Os usuários começaram descobrindo que haviam vídeos enviados a partir 
de abril de 2019 com gameplays do jogo 


(https://www.voutube.com/plavlist'/list-PLtV jiPkAEtzX xellkN/QHpbMrvOkAGZae). 





Os envios ocorreram em 5 canais do YouTube, criados em abril e maio de 2019 


(https://www.youtube.com/channel/UC2XtkipytiV_ilX Vu4KwZwe/about, 
https://www.youtube.com/channel/UCVUOthK5dc3KZ50T6FhkvOQO/about, 
https://www.youtube.com/channel/UC9BcJ1Guje Yhj5 UoctF9sEA/about, 
https://www.youtube.com/channel/UCf9gO YjDOkmHkuwF3C3zmdg/about e 
https://www.youtube.com/channel/UC VkKDaqgGHQobZ17CtJwCOg/about) que continham 


uma gameplay genuina de jogos de antigos (todas enviadas em 2019) e uma ou duas gameplays 
de Catastrophe Crow, enviadas entre julho e setembro de 2020. Quatro delas possuem endereços 
de e-mail curtos, escritos com letras maiúsculas e números. Apesar de não indicar nada por si só, 


esse padrão repetido em todos os canais parece artificial. 


Figura 18: canais que enviaram gameplays do jogo. 
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Esses vídeos também continham uma quantidade considerável de elementos (dentre 


imagens, cifras, áudios escondidos etc.) que podiam ser resolvidos (e ainda podem, porque nem 
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todos foram) para que novos detalhes da historia fossem descobertos. Entretanto, nosso objetivo 


é apontar como alguns destes elementos revelam que se trata de uma historia ficcional. 


Outro canal apareceu, de um usuário intitulado Ulrich Aderman 


(https://www.youtube.com/channel/UCF8WwJ3_ IW8LYxCztMZQAWQO) que, ao contrário dos 


demais, clamava ter participado da criação do jogo. Ele também tem um perfil no Twitter 


(https://twitter.com/Aderman Ulrich). 


Em uma de suas postagens, ele mostra um equipamento 
(https://twitter.com/AdermanUlrich/status/13293476338533703690) denominado SGI Indy 
(https://en.wikipedia.org/wiki/SGI_ Indy), uma workstation utilizada no desenvolvimento de 
jogos na década de 90. 


Figura 19: equipamento encontrado por Ulrich. 


Ulrich Aderman 
E W &AdermanUlrich 





| have also retrieved this from storage. Unfortunately 
not powering on, | suspect several components need 
replacing. Keep you posted. 


Traduzir Tweet 


Porém, há um problema com essas fotografias: ambas sao versões editadas de 
fotografias presentes em http://www.sgistuff.net/hardware/systems/indy.html, uma página 


dedicada à equipamentos fabricados pela Sillicon Graphics Inc (SGI). Podemos perceber a 


edição comparando as fotografias originais 
(http://www .sgistuff.net/hardware/systems/images/indy-1602-front.jpg e 
http://www .sgistuff.net/hardware/systems/images/challenges-1400-back.jpg com as 


apresentadas por Ulrich, e fazendo uma análise de nível de erro em ambas. 
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Figura 20: as duas versões originais são idénticas as de Ulrich, salvo alguns detalhes e o fundo. 


Versão publicada por Ulrich 





Versão na galeria de produtos da SBI 


Figura 21: a análise de nível de erro mostra que Ulrich adulterou as fotografias originais. 


Versão publicada por Ulrich 
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Versao na galeria de produtos da SBI 
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Além disso, a frente e traseira desse “equipamento” na verdade pertencem a 
equipamentos diferentes! Conforme o site indica, a traseira é de um SGI Challenge (cuja 
verdadeira frente pode ser vista em 


http://www.sgistuff.net/hardware/systems/images/challenges-1400-front.jpg), e a dianteira é de 


um SGI Indv (cuja real traseira pode ser vista em 


http://www.sgistuff.net/hardware/systems/images/indy-1601-back.jpg). 


Figura 22: Ulrich pegou fotos da internet da traseira e da frente de equipamentos diferentes. Note que o 
detalhe no canto superior esquerdo da traseira só esta presente nas traseiras de SBI Challengers. 


SBI Challenger 





SBI Indy 


Ou seja, Ulrich nao parece ter encontrado esse equipamento em casa, mas sim editado 
uma fotografia de dois equipamentos na internet. Porém, interessados na investigação 
(To 99 > $ ery r . . ~ 2 

ajudaram” Ulrich a reparar o equipamento (nessa altura, ja é meio evidente que nao ha 
equipamento nenhum), e ele postou, no dia 5 de dezembro de 2020 


(https://twitter.com/Aderman Ulrich/status/13352657340045 14817), O conteúdo do 


equipamento. A pasta pode ser baixada no MEGA em 


https://mega.nz/folder/ZRIOAXOTD#ZJEZIINoOy_LHH2F9RS5Rw. 


Figura 23: tweet de Ulrich com a pasta. 


Ulrich Aderman 
mw AdermanUlrich 





Got it working! Uploaded entire workstation here: 
mega.nz/folder/ZR9AXQT... 


Traduzir Tweet 


1:52 PM - 


LA 


de dez de 2020 - Twitter Web App 


roi 
= 


Abaixo, seguem os arquivos presentes na pasta: 


ASSETS 
AUDIO 
— MUSIC 
MAIN THEME .wav 
MAIN THEME LIGHT.wav 


— SOLO INSTRUMENTS 
BASSOON. wav 
CROW.wav 
DRUMS . wav 
FRENCH HORN.wav 
ORGAN.wav 
VIOLINS.wav 
XYLOPHONE . wav 


—SFX 
ATMOS GROUNDS. wav 
ATMOS OFFICE .wav 
ATMOS OFFICE BUSY.wav 
ATMOS PYRAMID. wav 
CAMERA_TURN.wav 
COIN COLLECT.wav 
DAMAGE . wav 
DIALOGUE END.wav 
DIALOGUE MOTHERCROW.wav 
DIALOGUE START.wav 
ERS START.wav 
FALL .wav 
FOOTSTEPS CARPET.wav 
FOOTSTEPS GRASS.wav 
FOOTSTEPS PATH.wav 
FOOTSTEPS WOOD.wav 
JUMP1.wav 
JUMP2.wav 
JUMP3.wav 
JUMP_LAND.wav 
LEVEL INTRO.wav 
LEVEL OUTRO.wav 
MENU START.wav 


— IMAGE 
— PNG 
HUD TEXT.png 
MAIN TITLE CGI.png 


[=| 


—PORTAL 


PORTAL Q.png 
PORTAL 1.png 
PORTAL 2.png 
PORTAL 3.png 
PORTAL 4.png 
PORTAL 5.png 
PORTAL 6.png 
PORTAL 7.png 
PORTAL 8.png 
PORTAL 9.png 


— SILVER COIN 


— [IFF 
BLOC 
BLOC 
BLOC 
BLOC 
BLOC 
BLOC 
BLOC 
BLOC 
BLOC 
BLOC 
BLOC 
BLOC 
BLOC 
BLOC 
BLOC 
BLOC 
BLOC 
BLOC 
BLOC 
BLOC 
BLOC 
BLOC 
BLOC 
BLOC 
BLOC 
BLOC 
BLOC 
BLOC 
OFFI 
OFFI 


BUILD 
CC64.rom 


MISC 
Re Catastrop 


—CAPTURE 
2900. bmp 


SILVERCOIN @.png 
SILVERCOIN 1.png 
SILVERCOIN 2.png 
SILVERCOIN 3.png 
SILVERCOIN 4.png 
SILVERCOIN 5.png 
SILVERCOIN 6.png 
SILVERCOIN 7.png 
SILVERSPARKLE 0.png 
SILVERSPARKLE 1.png 
SILVERSPARKLE 2.png 
SILVERSPARKLE 3.png 


K 4.tiff 
K 6.tiff 

K A.tiff 

K B.tiff 

K C.tiff 

K D.tiff 

K E.tiff 

K F.tiff 

K G.tiff 

K H.tiff 

K I.tiff 

K J.tiff 

K K.tiff 

K L.tiff 

K M.tiff 

K N.tiff 

K O.tiff 

K P.tiff 

K Q.tiff 

K R.tiff 

K S.tiff 

K T.tiff 

K U.tiff 

K V.tiff 

K W.tiff 

K X.tiff 

K V.tiff 

K Z.tiff 

CE CHART.tiff 
CE PORTRALT.tiff 


he Crow Design.txt 
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Q001.bmp 
0002 . bmp 
0003 . bmp 
0004 . bmp 
0005 . bmp 
0006 . bmp 
0007 . bmp 
0008 . bmp 
0009 . bmp 
0010 . bmp 
0011 .bmp 
0012 .bmp 
0013 . bmp 
0014 .bmp 
0015 . bmp 
0016 . bmp 
0017 . bmp 
0018 . bmp 
0019 . bmp 
0020 . bmp 
0021 .bmp 
0022 . bmp 
0023. bmp 
0024 . bmp 
0025 . bmp 
0026 . bmp 
0027 . bmp 


Antes de fazermos uma análise de arquivos, vamos ao que esperamos no tocante ao limite 
inferior e superior de datas que os arquivos podem exibir para o caso em que tenhamos em mãos 
uma cópia genuína. O limite superior é evidentemente 19 de novembro de 2020, quando sabemos 
que o equipamento era inacessível. Resultados após essa data são justificáveis, uma vez que a 


cópia foi extraída do equipamento defeituoso e passou por um computador. 


A história nos conta que toda a equipe deixou a Opus em 2001, o que significa que esses 
arquivos não podem possuir indícios de adulteração após 2001 — sendo bastante conservadores, 
após alguns anos depois, algo como 2005. Assim, datas nos arquivos entre 2005 e novembro de 


2020 são sinais de que não possuímos algo genuíno. 


As imagens contêm as datas de 22 e 23 de março de 2001. As na pasta SILVER_COIN 
possuem a hora 21:07 do dia 22, e as na pasta PORTAL possuem a hora 21:06 do dia 23. Já as na 
pasta CAPTURE possuem horários entre 16:00, 16:08 e 16:09 do dia 23. 


Um bom sinal, mas absolutamente possível de ser forjado (https://www.online-tech- 


tips.com/computer-tips/how-to-change-the-last-modified-date-creation-date-and-last-accessed- 





date-for-files-and-folders/). 
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Figura 24: data das imagens. 





+ ChUsersiNatanaehDownloads156] OPUS CCh4 STATIONSD.zip\SGl_OPUS CCE4 STATIONEDASSETSUMAGEPNOSILVER COINA 
Nome Tamanho Tamanho Com... Modificado Criado Acessado Atributo 
ĊJSILVERCOIN 0.png | 4858 4858 2001-03-22 21:07 

[11] SILVERCOIN_1.png 5 007 5007 2001-03-22 21:07 

[11] SIUWERBCOIB 2 ane ATi? AT? 2001-04-77 21-M7 





Nome Tamanho Tamanho Com... Modificado Criado Acessado Atrik 
(IPORTAL 9.png | 10 870 10870 2001-03-22 21:06 
[11] PORTAL 8.png 10 962 10962 2001-03-22 21:06 


A C:\Users\ Natanael\Downloads\SG|_OPUS CC64 STATTONED.zip'5Gl OPUS CCB4 STATIONSD\MISC\ CAPTURE’ 


Nome Tamanho Tamanho Com... Modificado Criado Acessado 
E 0000.bm 153 656 153 656 2001-03-23 16:00 

p 
Im) 0001 bm 153 656 153 656 2001-03-23 16:00 

p 


Os arquivos de áudio possuem horários variados, do dia 23 de março de 2001. 


Figura 25: datas dos áudios. 


-r 


A C:\Users\Natanael\Downloads\SGI_OPUS_CC64_STATIONED.zip\SGI_OPUS_CC64_STATIONED\ASSETS\AUDIO\SFX\ 





Norne Tamanho Tamanho Com... Modificado Criado Acessado 
A ATMOS GROUNDS.wav 6 004 722 6004 722 2001-03-23 15:24 
A ATMOS OFFICE. waw 3 862 250 3862250 2001-03-23 15:24 
A ATMOS PYRAMID. waw 44 928 449278 2001-03-25 09:19 
Å CAMERA TURN.wav 952 034 552 034 2001-03-23 15:24 





Nome Tamanho Tamanho Com... Modificado Criado Acessado 
| | SOLO_INSTRUMENTS : 118557526 118557526 

A MAIN THEME. wav 13 704 280 13 704280 2001-03-23 20:53 

& MAIN THEME LIGHT wav 16 941 544 16941544 2001-03-23 20:4 


Porém, eles trazem metadados que indicam que nao sao genuinos. Por exemplo, 0 arquivo 
CROW.wav. (https://www.metadata2¢0.com/result/33395 199-41 de-4b3e-9072-43704a4 lee34) 
contém o nome do programa Logic Pro X, lançado em 2013 


(https://en.wikipedia.org/wiki/Logic Prof:-:text=Released%20as%20successor%20to%20Logi 





c,as%20well%20as%20new %20features) e uma data de criação (preservada em outro 


campo) de 2019. 
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Figura 26: metadados do CROW. wav. 


Cue Points (Binary data 28 bytes) 
Originator Logic Pro x 
Date Time Original 2019:10:25 14:37:21 


O mesmo metadado é encontrado em outros arquivos. como BASSON.wav 


(https://www.metadata2go.com/result/cd68e56c-7764-4024-bf39-08ee6d5a5371), e mostram 
inclusive que todos eles foram feitos no dia 25 de outubro de 2019 usando o Logic Pro X, e 


não nos anos 2000. 


Figura 27: metadados do BASSON. wav 


Originator Logic Pro X 
Date Time Original 2019:10:25 14:25:45 
Time Reference 158760000 


Verifica-se, então, que o criador adulterou os metadados (ou ao menos parte deles) 
para incluir a data de 2001. Exceto por um arquivo: um documento de texto, alegadamente 
contendo um e-mail de 1997, foi modificado em 14 de novembro de 2020. Ulrich não pode ter 


modificado um arquivo 5 dias antes de ter acesso ao conteúdo do equipamento. 


Figura 28: data do arquivo de texto. 


Arquivo Editar Visualizar Favoritos Ferramentas Ajuda 


pod, % i 


Adicionar Extrair Testar Copiar Mover Apagar Info 


E CA Users Natanael Downloads SOl OPUS CCh4 STATIONGD.zip\SGI_OPUS CCh4 STATIONSD\MISC, 


Nome Tamanho Tamanho Com... Modificado Criado 
CAPTURE 4 302 368 4 302 368 
E Ke Catastrophe Crow Design.txt T/0 TO 2020-11-14 13:28 


Ej Re Catastrophe Crow Design.txt- Bloco de Notas 


Arquivo Editar Formatar Exibir Ajuda 

---------- Forwarded message --------- 

From: Tobias Jansen <tobiasjansen@l@nintendo-europe. com> 
Date: Tue, 29 Jul 1997 at 13:51 

Subject: Re: Catastrophe Crow Design 

To: Manfred Lorenz <mlorenz@opus-interactive.net> 


Dear Mr Lorenz, 


Thank you for your patience in this matter. 


nom = m LI m L) LI a ma B rm = LI = 
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Na seção BUILD há um arquivo .rom, com data de 23 de março de 2003. Esse arquivo 
não roda em emuladores (nem é uma ROM real), mas que pode ser renomeada para a extensão 
.ZIp e acessada com um gerenciador de arquivos compactados. Esses arquivos possuem uma data 


compatível com a data da história, mas é aqui que as coisas ficam estranhas. 


Figura 29: data do arquivo CC64. rom. 
A a C:\Users\ Natanael\ Downloads\SGl|_OPUS CC64 STATIONBD:zip' 56l OPU5 CCbd4 STATIONEDMELILDA, 
Nome Tamanho Tamanho Com... Modificado Criado Acessado 


[}}CC64.rom | 468 392 217 468 392217 2001-03-23 06:53 


Figura 30: arquivos compactados dentro da ROM. 





Á ġ U C:\Users\Natanael\Desktop\SGI_OPUS_CC64_STATION6D\BUILD\CC64.rom\CC64\, 





Nome Tamanho Tamanho Com... Modificado Criado Acessado 
[Assets | 1538 523 116 371053604 2001-03-22 21:04 2001-03-23 20:40 2001-03-23 14:20 
Library 256 585 290 94713090 2001-03-23 14:17 2001-03-23 20:40 2001-03-23 14:20 
Logs 0 O 2001-03-23 14:21 2001-03-23 20:40 2001-03-23 14:20 
|| Packages 1600 337 2001-03-23 14:21 2001-03-23 20:40 2001-03-23 14:20 
ProjectSettings 39 440 11173 2001-03-23 14:20 2001-03-23 20:40 2001-03-23 14:20 
BI [È Opuslicence.txt 796 377 2001-03-23 06:32 2001-03-23 06:32 2001-03-23 06:42 


Os arquivos possuem senha para serem extraídos. Resolvendo enigmas e usando força 
bruta, os membros do Discord conseguiram descobri-la: a senha é ANKH334007424unTOMB. 


Falaremos sobre os arquivos em um instante. 


Os usuários enviaram e-mails para os endereços presentes nas descrições dos canais. 
Quando a senha fol descoberta, todos receberam um audio 


(https://drive.google.com/file/d/1_PsUmFXOS5KuUjJEvLhDiJtl xy8iU YkaX/view) enigmático. 


O conteúdo do áudio não é de tanta utilidade para nós, mas seus metadados 


(https://www.metadata2¢go0.com/result/f7955242-2d7d-4054-a40b-aab436ddt005) são. Esse 


arquivo continha um endereço no computador do usuário adambutcher, apontado para 
um arquivo chamado CrowARG. prproj, a extensão do Adobe Premiere. Ou seja, obtivemos 


uma prova que Adam Butcher está por trás dos canais de gameplays, e que ele se refere ao 


Crow 64 como um ARG. 


Figura 31: metadados do arquivo de áudio. 


Mac Atom Posix Project Path /Users/adambutcher/Documents/Side 
Projects/Crow 64/Crow Film/CrowARG. prproj 


Voltando aos arquivos, usamos a senha que obtivemos para extrai-los. 
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Ao passo que as datas mostradas no gerenciador de arquivos são consistentes, as datas 
nos metadados de alguns arquivos são problemáticas. Por exemplo, o diretório 
CC64\Assets\WORLDS\ASSETS\Elements\HouseInterior contém os desenhos infantis 
usados no jogo, e cada arquivo indica que foi feito no Adobe Photoshop CC 2017 em 2020 e 


2019. Por exemplo, o arquivo CrowDrawing1. jpg foi feito em janeiro de 2020. 


Figura 32: metadados de um dos arquivos. 


Resolution Unit inches 
Software Adobe Photoshop CC 2017 (Macintosh) ( 
Modify Date 2020:01:18 13:23:12 ( 


A próxima descoberta é sem dúvidas contraintuitiva, mas eventualmente foi feita 
observando a natureza de alguns arquivos: diversos deles contém a extensão .unity, e um deles 


contém o nome da versão 2018.4.23, que é uma versão válida da Unity, um motor para criação 


de jogos (https://unity3d.com/pt/get-unity/download/archive). 


Figura 33: arquivos com a extensão .unity. 


a ASSETS 22/03/2001 21:23 Pasta de arquivos 

|_| ASSETS.meta 23/03/2001 20:41 Arquivo META 1 KB 
[a=] BOAT. unity 23/03/2001 20:43 Unitv scene file 3.910 KB 
| BOAT unity.meta 23/03/2001 19:34 Arquivo META 1 KE 
[a=] CHAMBER1.unity 23/03/2001 20:44 Unity scene file 59.357 KB 
| | CHAMBER unity.meta 23/03/2001 09:11 Arquivo META 1 KB 


Figura 34: arquivo com a versão da Unity. 


LHES | rr bi jo Ad Bi E ee rey rh i E DO L-WFaTTELF 
=| ProjectVersion.t«t 3/03/2001 20:40 
79) QualitySettings.asset 22/03/2001 21:35 


al frojectVersion.txt- Bloco de Notas 


Arquivo Editar Formatar Exibir Ajuda 
m EditorVersion: 2018.4.23f1 


Não tão surpreendentemente, se instalarmos a referida versão e importarmos a pasta CC64 
obtida como um projeto, obteremos um projeto valido, ironicamente modificado 20 anos 


atras em uma versao lancada 3 anos atras. 


Żi 


Figura 35: projeto da Unitv. 


Project Name Unity Version Target Platform Last Modified -P Q, 
CcC64 
C:\Users\Natanael\Desktop\CC64 2018.4.23f1 Current platform 20 years ago 


Unity Version: 2018.4.23f1 


Figura 36: passo a passo para replicar esses resultados. 
ZIP | N ZIP | 


Extrair ` Renomear extensão 


SGI OPUS CC64 STATION6D.zip CC64.rom CC64.zip 





Extrair com a senha 
ANKH334007424unTOMB 


Abrir na Unity 2018.4.23. 


— 





CC64 


Esse projeto contém arquivos necessários para a construção das cenas que compõe 
as gameplays apresentadas. A princípio, os fãs ficaram empolgados com a possibilidade de 
jogarem o jogo, mas logo se decepcionaram ao descobrir que a versão só permitia jogar os 


mapas individuais (sem ligação entre eles) e sem som. 


Com o tempo, fãs produziram versões melhores. Uma das primeiras ainda não tinha som, 


e permitia que o jogador selecionasse o mapa a ser jogado. 


Figura 37: uma das primeiras versões de fãs. 


GATASTREPH 






7 


Forest vl v 


LOAD LEVEL 
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Atualmente, a melhor das versões foi feita por Majora (anunciada em 


https://twitter.com/Majora_OX/status/1379538484550017024 e disponivel em 
https://drive.google.com/drive/folders/1z4-oaGQVcDXO8hBDV_uY-jCJf£9uc 1991). Ela contém 





som, controles mais amigáveis e ligações entre os mapas. 


Figura 38: cena da gameplay. 
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Trouxemos muita informação em pouco tempo. É prudente recapitularmos: Ulrich alegou 
ter trabalhado na Opus e possuir uma estação de trabalho (cujas fotos foram obtidas e adulteradas 
da internet de dois aparelhos diferentes). Ele então compartilhou os arquivos da estação (cujas 
datas e metadados indicam terem sido feitos depois). Um dos arquivos era uma ROM, que 
mostrou-se ser na verdade um projeto acessado a 20 anos atrás feito na Unity 2018.4, um software 


moderno para criação de jogos. 


Logo, é evidente que não há nenhum jogo de Nintendo 64, mas sim um projeto feito 
na Unity (que exporta para várias plataformas, mas não para Nintendo 64) que contém não um 
jogo completo, mas as cenas que Adam utilizou para gravar e compor seu vídeo. Produzir 


um jogo completo envolveria trabalho extra, e Adam não precisaria disso. 


A Justificativa que os arquivos dão para a existência de projeto da Unity é que a Unity 
seria, na verdade, um motor feito pela Opus Interactive entre 1996 e 1999, conforme um arquivo 
de licença chamado OpusLicence.txt revela. Ao passo em que isso pode servir como uma 
justificativa elegante dentro do universo ficcional, ela evidentemente não se sustenta por uma 


série de razões. 
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Figura 39: licença da Unity presente no jogo. 


a ne eee 

Ih XIN AI CC AM OWN CO NA A OI 

RA CAA LX WA ALN AE NAINA AE OF 

‘iy Wa VTA WA AW WY AAK NA ff 

z A. WA WX WA WAN NAN WY F f 

6 KA RN WA NLA NAN A OS ic) Opus Interactive 
7 Xl ARIANA \I__IN__# # 1536-1553 

XI IF v0.6 


b io bi Ħ 





10 Object-Orientated Development Tool and Game Engine 
11 for use with the Nintendo 64 and forthcoming Nintendo 64 DD systems 


13 —3D Real-time rendering 

14 -Improved draw distance 

15 -Enhanced frame rate 

16 -Custom shadow projection 

17 —Procedural generation 

18 -Integration with Adobe Photoshop 4.0 (tm) 
19 -Infinite possibilites! 


21 Developed by Opus Interactive 


Primeiro, a Unity foi lançada em 2005 (https://arstechnica.com/gaming/2016/09/unity- 





at-10-for-better-or-worse-game-development-has-never-been-easier/), e a versão utilizada foi 
lançada em 2018/2019, algo bem distante de 1999, conforme clamado pela história. Além disso, 
a Unity nunca forneceu suporte para criação de jogos de Nintendo 64 


(https://www.freecodecamp.org/news/unitv-game-ensine-suide-how-to-get-started-with-the- 





most-popular-game-engine-out-there/). 


Figura 40: plataformas para as quais a Unitv exporta. 


Unitv is notable for its abilitv to target games for multiple platforms. The 
currentiv supported platforms are Android, Android TV, Facebook 
Gameroom, Fire OS, Gear VR, Google Cardboard, Google Davdream, HTC 
Vive, IOS, Linux, macOS, Microsoft HoloLens, Nintendo 3DS family, Nintendo 
Switch, Oculus Rift, PlayStation 4, PlayStation Vita, PlayStation VR, Samsung 
Smart TV, Tizen, tvOS, WebGL, Wii U, Windows, Windows Phone, Windows 
Store, and Xbox One. 


Já a ASCII-art do documento é idêntica à que você pode obter em um conhecido 
gerador de artes do tipo na internet (http://patorjk.com/software/taag/Hp=display &f=3D- 
ASCH&t=Unity), indicando que Adam provavelmente gerou uma ASCII-art neste serviço. 
Porém, vale lembrar que essa fonte vem do programa FIGlet, lançado pela primeira vez em 1991 
(https://en.wikipedia.org/wiki/FIGlet), o que significa que esse (ao contrário de outros achados) 


não constitui uma prova definitiva. 
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Figura 41: obtendo a mesma ASCII-art. 
> M N C @ UI ta patorjkcom/software/taag/ 


Main Controls - *FIGlet and AOL Macro Fonts Supported* 
eee 3D-ASCI w Be Unity 


Sele cies Default wt 


Character Height: 


lp UV O le DIA 





mW MIN VN”) MA NIALL 
WY UN LV WA VA VY NI 
AV WA VE WA ALY VS WY UN OF 8 
ee AA NA VM f a 
XX KAOMA ANA AS 7, 
XI IKE TE NI_INI_T ANDA SH 


A licença, inclusive, é escrita de uma forma totalmente não usual e incomum para 


licenças de softwares. 


Prosseguimos nossa análise checando os recursos usados pelo projeto da Unity. É 
evidente que ele imitou — e muito bem — a jogabilidade de a aparência de um jogo de Nintendo 


64, mas isso foi totalmente feito na Unity, um motor moderno. 


Podemos ver quais recursos externos foram utilizados pesquisando por STOCK ASSETS 


na barra de busca do projeto. 


Figura 42: pesquisa por recursos usados. 


fa Project | ee) 
Create 7| (A STOCK ASS E | 
































Search: Mi. Chace 
== STOCK ASSETS 





O primeiro deles é o All in One Game Kit - ELC Character System 


(https://assetstore.unity.com/packages/templates/systems/all-in-one-game-kit-elc-character- 





system-55598#description), que foi lançado em 2016 e possui recursos para implementação 


de movimentos, pulos e câmera 2.5D. 


Figura 43: recurso utilizado. 
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All in One Game Kit - ELC Character 


System 


== STOCK ASSETS 





we KK 4150 Reviews 





b Se AlllInOneGamekitELC 


Há também um pacote de modelos 3D de cadeiras, nomeado ChairPack. Não 


encontramos o arquivo correspondente na loja da Unity. 


Figura 44: recurso de cadeiras presente no projeto. 
Chair2.fbx - Visualizador 3D = O x 
Arquivo | Editar Ferramentas Exibir Ajuda & | & @_) Desativado 
1% jil 


Ambiente e Iluminação 


Temas 


Padrão 


om | da 
dm m 
du 





Salvar configurações 


Carregar configurações 



























Directional Light 
> g CrowCoin 

P ofítrue scarecrow 
> of model teddvbears-1 
P eA Board 

tg tukueBO1 

tg tukueA01 

àø chair10 

ħø chair6 





> Gal NIGHT 
> Gad OFFICE 
> EE Scripts 
v E STOCK ASSETS 
> = AllInOneGameKitELC 
v EE ChairPack 
Vv EN Materials 
Q Chairz 
O Chairs 
Q Chair6 
É» Chairio 
v mm Mesh 





> hi Chairs 
> hó Chair6 
> h Chair1o 
v mm Prefabs 
tg chair2 
hø chairs 
bø chair6 


Para imitar o estilo de mesas japonesas, um recurso gratuito chamado Japanese-Style: 


Low Table Pack (https://assetstore.unity.com/packages/3d/props/furniture/japanese-style-low- 


table-pack-39077), lançado em 2015, foi usado. 


Figura 45: recurso com modelos de mesas. 
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Outro recurso gratuito de equipamentos de escritório chamado Low Poly Office Props - 
LITE (https://assetstore.unity.com/packages/3d/environments/low-poly-office-props-lite- 


131438), lancado em 2018, foi usado. 





Figura 46: uso do recurso de equipamentos de escritório. 
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O barco utilizado foi retirado de um recurso chamado Colonial Ship, disponível 
gratuitamente desde 2018 


(https://assetstore.unity.com/packages/3d/environments/historic/colonial-ship-70472#version- 










original). 
Figura 47: barco usado no jogo. 
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Carregar configurações 


Um recurso chamado ProCore (https://www.procore3d.com) foi usado para desenhar 


os mapas do jogo. 
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Figura 48: uso do recurso para desenho de terreno. 





ProBuilder ProGrids 

ProBuilder ProGrids Polybrush (beta) 

Build your geometry in Unity, then playtest Simple, functional grids and snapping for: Similar to Terrain Tools, use Polybrush to 

and edit instantly. s- Aligning items and prefabs sculpt, blend textures, and scatter detail 
s- Grevboxing in ProBuilder geometry on your meshes. 


ProBuilder is simple to learn, even for new 


* Eliminating mesh gaps leaks Combine with ProBuilder for caves, 


modelers, while also including advanced 
modeling and UV tools. + Modular level design spherical worlds, organic shapes, and 


more. 


More Info > G@ Polybrush 
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O Standard Assets (https://assetstore.unity.com/packages/essentials/asset- 





acks/standard-assets-for-unity-2018-4-32351), uma colecao de scripts lancada em 2018, 





também foi utilizada. 


Figura 49: uso do recurso. 
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A névoa foi feita usando um recurso chamado Ultimate Billboard - Multipurpose 


Billboard & Fog Sprite Shader (https://assetstore.unity.com/packages/vfx/shaders/ultimate- 


billboard-multipurpose-billboard-fog-sprite-shader-111709#version-original), também lancado 
em 2018. 


Figura 50: recurso utilizado para névoa. 
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Ha também uma imagem usada em um retrato para ilustrar uma familia. A imagem 


original é frequentemente usada em compilacoes de retratos de familia antigos e engracados 


(como em https://funnybackgroundpicturesone.blogspot.com/2020/02/awkward-funny-family- 
pictures. html e https://teamjimmyjoe.com/2015/12/23-funny-family-photos-awkward- 


memories/), então é provável que Adam a obteve dai. 


Figura 51: cena de família e imagem original. 





Por fim, o urso de pelúcia gigante foi comprado em uma coleção de modelos 3D 


(https://www.cetrader.com/3d-models/animals/other/teddy-bear-lowpoly-3d-model). 





Figura 52: origem do urso de pelúcia. 
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Desde então, Adam Butcher nunca admitiu publicamente (e de forma explícita) ser o autor 





do ARG, mas agradeceu à comunidade no natal de 2020 após uma revista feita por fãs ter sido 


publicada (https://drive.google.com/file/d/IsHAy LEXbOFZip6C8L2eti_39Z5PHOGrX/view). 
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Figura 53: publicação de Adam Butcher. 
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5 CONCLUSOES? 


Assim, podemos concluir que todos os desdobramentos da historia de Catastrophe 
Crow são ficcionais, uma vez que jamais existiu um jogo com essas características e que 


tudo se trata de um jogo de realidade alternativa criado por Adam Butcher, uma vez que: 


1. Nenhuma das evidências apresentadas no vídeo inicial possui respaldo no mundo 
real. 

2. As evidências fornecidas apresentam diversas inconsistências com o esperado caso 
fossem genuínas: 

Encontramos diversas datas posteriores às datas de criação dos arquivos; 

b. Encontramos metadados de programas que não existiam na época em que os 
arquivos foram criados; 

c. As evidências fotográficas da estação de trabalho de Ulrich são retiradas e 
modificadas de um site na internet; 

3. Um dos arquivos (supostamente fornecido por um entusiasta que jogou Catastrophe 
Crow) contém um metadado que indica pertencer ao computador de Adam 
Butcher e estar em um projeto chamado CrowARG. 

4. O jogo fornecido é um projeto da Unity, e não possui nada de 2001: 

a. A Unity é um motor moderno, e o projeto foi feito na versão de 2018; 

b. Diversos recursos utilizados no jogo foram comprados ou baixados da Asset 
Store da Unity, e foram lançados bem depois de 2001; 

c. Outros recursos foram obtidos da internet ou comprados em serviços de 
modelos 3D. 

5. Adam Butcher tem dez anos de experiência em projetos criativos e cria jogos 
desde criança, o que explica porque essa história é bem mais complexa que a típica 
creepypasta de vídeo games. 

6. Interessados em saber mais sobre a história devem se dirigir ao Discord dos 
participantes do ARG. Nosso papel — provar que ela é uma história de ficção — foi 
cumprido. 

7. Para provar que estou errado, você pode: 

a. Obter respaldos no mundo real que sustentem a existem do jogo, como notícias 


de jornal e artigos de revistas da época. 
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b. Explicar porque todas as evidências que apontam o contrário existem, e 
mostrar que sua explicação é mais provável (“porque é conveniente para mim” 


não é uma resposta aceitável). 


